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1. Novas formas de comunica,ffo e novas textualidades 
E meu prop6sito, neste texto, discutir um conjunto de conceitos ligados aos 
media interativos, rompendo os limites da rela~ao entre produtores e recetores 
de conteudos, 0 que tambem quer dizer entre autores e leitores de textos. Co-
nhecemos, por exemplo, 0 sentido da obra hermeneutica e semi6tica, tanto de 
Hans Robert Jauss como de Umberto Eco, aquele em Asthetische Erfahrung und 
literarische Hermeneutik (Fink, 1997), este em Opera Aperta (Editoriale Fabbri, 
Bompiani, Sonzogono, Etas, 1962), um e outro a acentuarem, nos estudos da re-
ce~ao, 0 papel ativo do leitor na constru~ao do texto e do seu sentido1. Este en-
tendimento do papel do leitor na rece~ao da obra literaria e artistica ajuda a 
compreender os atuais desenvolvimentos hermeneuticos e semi6ticos sobre 0 
«consumo produtivo», de Omar Calabrese, em A ldade Neobarroca (1999), e de 
«audiencias criativas», de Manuel Castells, em Communication Pawer (2009). 
as conceitos que vou discutir sao os seguintes: inova~ao, hibridez e inte-
ratividade. Vou insistir na ideia de que os novos media significam novas pni-
ticas, ou seja, por urn lado, novas formas de comunica~ao digital interativa e, 
por outro, novas e multimodais textualidades (<<hipertextualidades») na pro-
du~ao de sentido. 
Resurnindo a minha ideia, retorno, em termos esquematicos, 0 texto de Te-
resa Cruz (2011) introdut6rio ao livro coletivo que organizou sobre Novos Me-
dia. Novas Praticas, onde escrevem, entre outros, Eric Alliez, Friedrich Kittler, 
Peter Weibel e Jose Bragan~a de Miranda. 
as novas media significam a inova~ao, e nao 0 novo, ou seja, significarn 
praticas que impoem uma interven~ao tecnol6gica. E essa a tese defendida 
por Carlos Alberto Scolari em Hipermediaciones, obra escrita em 2008, em que 
e feita a analise do territ6rio epistemol6gico, onde se cruzam as teorias da co-
munica~ao com as tecnologias digitais. Porque se tratam de praticas que im-
poem uma interven~ao tecnol6gica, ha que discutir nos novos media, antes de 
mais nada, a programa~ao e 0 design. Dou como ilustra~ao 0 trabalho colos-
sal de programa~ao e de design que existe num museu virtual, designada-
mente no Museu da, Lingua Portuguesa, inaugurado em Sao Paulo, em 2006, 
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numa area de mais de 4 mil m', que e uma fabulosa realiza~ao tecnol6gica, e 
ao mesmo tempo uma realiza~ao cognitiva e pedag6gica, e ainda uma reali-
za~ao ludica e gozosa. 
A lingua ja e, por si, um empreendimento virtual, como sabemos desde Saus-
sure. Imponhamos-lhe agora uma interven~ao tecnol6gica, ou seja, transpor-
temo-Ia para 0 mvel da comunica~ao digital interativa e para as hipertextuali-
dades multimodais de produ~ao de sentido, tomadas possiveis pela tecnologia 
informatica e multimedia. Por exemplo, na sala «Beco das Palavras», quao por-
tentoso e engenhoso foi otrabalho de programa~ao e de design realizado para, 
numa atividade de cria~ao inferativa, mostrar a origem e 0 significado das pa-
lavras do lexica do portugu@s, 0 que foi feito por meio de artefactos informati-
cos instalados em computadores, que podem ser manipulados pelo visilante, 
tanto por toques digitais como pelo acionamento de boWes. Alem dessa exibi-
~ao etimol6gica do lexico do portugu@s, quao prodigioso foi 0 trabalho de pro-
grama~ao e de design, num processo que vai da programac;ao industrial a obra 
de autor, para produzir 0 som de todas as palavras, e, ainda, para representar 
as migra~6es dos sons, das palavras e dos povos - migra~6es essas, que, num 
processo de acultura~ao e de interculturalidade multissecular, produziram a lin-
gua portuguesa na diversidade actual de seus usos, de Portugal a Galiza e ao 
Brasil, e de Guine-Bissau a Cabo Verde, a Sao Tome e Principe, a Angola, a Mo-
~ambique e a Timor-Leste. E nao pode deixar de ser assinalada, por outro lado, 
a apropria~ao estetica feita pelo utilizador deste gigantesco trabalho de progra-
ma~ao e de design, num processo que se reveste de carater ludopedag6gico e go-
zoso para 0 visitante do Museu. 
Na era da tecnica, as novas pniticas de comunica~ao significam, da mesma 
forma, uma altera~ao do sentido da leitura, assim como uma altera~ao do 
sentido do olhar. Hoje, por exemplo, ler 0 jornal, ver televisao ou ir as expo-
si~6es de urn museu virtual sao exercicios de comunica<;ao que incluem, to-
dos, praticas de navega~ao Web, ou seja, prilticas de comunica~ao em condi-
~6es de tempo, espa~o e interlocu~ao especfficos: downloads, pirateados ·ou 
nao, visualiza<;5es no YouTubet discuss5es nas redes sociais, expansao de ar-
tigos em posts de blogues, expansao de imagens em videos no YouTube, es-
colha de certos percursos no Museu da Lingua Portuguesa, clicando para cer-
tas realidades e ignorando outras possibilidades, etc. 
Os novos media significam, por outro lado, a hibridez, enfim, uma sintese 
tomada possivel pela realidade tecnica e que abre espa~o para seres artifi-
ciais, mundos virtuais e experi@ncias simulacrais, de que 0 Museu da Lingua 
Portuguesa, em Sao Paulo, e ainda uma magnifica ilustra~ao. Nestas circuns-
t§ncias, trata-se de discutir os conceilos de sintetiza~ao e de simula~ao, mas 
ja com a linha de separa~ao entre 0 real e 0 virtual definitivamente quebrada. 
Alem disso, os conceitos como transmedia storytelling, ou cross-media, ou ain-
da, converg@ncia de media, para retomar a classica expressao da obra de 
Henry Jenkins Convergence Culture, (2004) mais vieram misturar os mveis da 
presen~a real e da presen~a virtual, ao remeterem para conteudos mediaticos 
que se processam em diversos media e diversas plataformas, como as redes 
sociais, os blogues, 0 YouTube, etc., e que perfazem aquilo que podemos ca-
racterizar como «urn caos semantico», proprio da constitui<;ao de «urn novo 
territ6rio de investiga~ao», segundo a expressao de Scolari (2008: 72)2. 
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Com efeito, uma coisa e, par exemplo, a processo caracterizado par Ro-
man Jakobson em LingiUstica e Comunica(iio (2003), de tradu~ao inter-se-
miotica, au de transmuta~ao para a processo «de interpreta~iio dos signos 
verbais par meio de sistemas de signos nao verbais». E coisa bem diferen-
te e aquela a que se refere a transmedia storytelling au cross-media, que sig-
nifica a expansao da narrativa, par meio de varios media. Par exemplo, a 
«elogio da lingua portuguesa», proclamado na «Pra~a da Lingua», uma 
das salas do Museu da Lingua, em Sao Paulo, com uma antologia de poe-
tas e prosadores da Iiteratura de expressao em lingua portuguesa, urdidos 
com imagens que os contextualizam, nuns casos, os prolong am, noutros, e 
os corrigem tambem, compoem 0 virtuoso «caos semantico» de que fala 
Carlos Scolari. 
Trata-se aqui de «uma gaJaxia textual>, (Scolari, 2011: 130), produzida par 
uma esp,kie de explosao narrativa, que nos envolve a nos proprios enos con-
verte em protagonistas, ja que a referida «Pra~a da Lingua», na verdade, mais 
se assemeIha a um «planetario da lingua», dada a dinamica combina~ao de 
audio e imagens projetadas. Niio e dificil verma-nos a nos proprios como 
personagens da mesma epopeia, a sulcar as mares no meio do turbilhao das 
ondas, a rasgar florestas e a estremecer pela surpresa do canto de passaros 
exoticos, e, finalmente, a entrar em comunhiio com a Babel de vozes de todas 
as paragens onde a lingua portuguesa e falada. Em s!ntese, nos proprios pro-
longamos, polifonicamente, a narrativa, convocando outros poetas e outros 
prosadores, sendo nos proprios tambem poetas e prosadores. E mais do que 
isso, podemos fotografar imagens e textos e envia-Ios par telemovel, para 
distantes paragens, com comenhirios nossos, sinalizando certos aspetos e pa-
rodiando outros. E podemos relan~ar a narrativa em posts de blogue, au em 
redes sociais, retomando videos, filmes, fotografias e textos, numa atividade 
ludica de brico/age, uma atividade que Derrida (1967: 418 s), retomando Levi-
-Strauss, caracteriza como «mitopoietica»3. 
2. 0 fluxo narrativo 
Talvez seja a figura do fluxo a meIhor chave de compreensao do nosso es-
tado tecnologico, em que prolongamos e expandimos a narrativa, partici-
pando no jogo do ciberespa~o e da cibercultura. 0 fluxo e urna metafora da 
vida, tendendo ambos, fluxo e vida, a desenvolver-se na tensao entre equili-
bria e desequihbrio. Os fluxos fazem corrente e as correntes vivem da dura-
~ao. Nao sao tra~os au linhas que substancializem e reifiquem 0 movimento, 
au que fixem e rigidifiquem a vida. As vivencias e as experiencias sao fases 
da corrente que e a dura~iio de uma vida. 
Fluir ao «ritmo da vida» e viver nuns casos energicamente, e noutros qua-
se desfalecendo. Um fluxo vive de impulsos, sendo pais do dominio da des-
continuidade. A continuidade de um fluxo niio nos garante a estabilidade. 
Qualquer equilibria conseguido encontra-se sempre amea~ado pela instabili-
dade. 0 continuum' do curso de um fluxo (de urna vida) e, pais, uma abstra-
~ao, uma substancializa~ao, uma reifica~ao.Podendo ser sempre palpitante, 
a equilibria do curso de um fluxo niio pode deixar de ocorrer no meio de um 
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turbilhao (enfim, no meio do tumulto da vida). Alfred Schutz, leit~r de Berg-
son, assinala que existe no fluxo uma «energia patencia!». Pais bern, aquila 
que anima esta passagem do continuum narrativo para 0 fluxo narrativo e a 
vibra~ao deste energetismo. 
A figura do fluxo nao tern centro e participa do ser ilimitado para que reme-
te a intransitividade dos verbos fluir e ressoar4. Viver sob 0 signo do fluxo, seja 
este luz, som ou sensibilidade, significa viver mais segundo 0 paradigma do 
tempo e da audi~ao, e menos segundo 0 paradigma do espa~o e da visao. 0 pa-
radigma acu.stico, auditivo, e 0 paradigma do tempo, com sons, ressonancias, 
durac;6es, vibrac;oes, ritmos, cadencias, modulac;5es, que sao modos de ser nao 
propriarnente reticulares, mas de compacta~ao ou compressao, e tarnbem de 
arnplia~ao, do espa~o e do tempo, que prolongarn e expandem a narrativa5. 
Por sua vez, 0 paradigma visual e mais 0 paradigma das substancias, das 
coisas e dos estados de coisa, afinal e 0 paradigma do espa~o e do territorio. 
Para falarmos como McLuhan, 0 paradigma visual projeta urn espa~o eucli-
diano: urn espa~o centra do, endausurado, controlado, linear e estatico, abs-
traido do mundo que 0 rodeia. Em contrapartida, 0 regime dos objetos tecni-
cos, que sao plenos de sex-appeal, como assinala Perniola (1994), e urn regime 
de fluxos, ou seja, urn paradigma aCllstico, que nao se fixa em nenhum terri-
torio. Fernando Pessoa dizia «a minha p,Hria e a lingua portuguesa», ou seja, 
a minha patria e urn regime de fluxos, que vive de descontinuidades, por ne-
Ie conter uma mirfade ca6tica de sons, ressonancias, durac;oes, vihrac;5es, rit-
mos, cadencias, modula~5es. Em fluxo, de luz, som e sensibilidade, a lingua 
portuguesa e urn objeto sem territorio espedfico, e urn objeto em devir, sem 
centro, apenas com novas praticas de memoria por parte daqueles que a ha-
bitam. A imagem do «bricolage mitopoietico», referido por Derrida (1967: 
419), as narrativas transmediaticas da lingua fundam-se «no abandono de-
clarado da rela~ao a urn centro, a urn sujeito, a uma referencia privilegiada, a 
uma origem ou a uma arche absoluta». Na realidade, «nao existe unidade 
nem principio absoluto no mito» (Derrida, Ibid.: 419). 
Transposta, pois, para urn dispositivo de comunica~ao multimedia, ou seja, 
para formas de comunica~ao digital interativa e para hipertextualidades multi-
modais, a lingua portuguesa e assim urn objeto Iubrido, em processo centrifu-
go, urna galaxia textual e visual que perfaz urn «caos semiintico», para voltar-
mos 11 expressao de Carlos Scolari. Nestas circunstancias, em expansao 
transmediatica, a narrativa lusofona de urna lingua comurn poder-se-a viver 
sem fantasmas neocoloniais. Quer dizer, sem centro e em devir, a nossa lingua 
comum pode deixar-se habitar pela memoria de todos os seus falantes. 
3. A inova,iio como lugar de travessia 
Sabemos que urn dos momentos-chave dos Tempos Modernos foi a circum-
-navega,ao, onde audaciosos exploradores descobriram novos mundos e alar-
garam, desse modo, as perce~5es habituais, as maneiras de ser e os diversos 
imaginarios dos seus contemporaneos. 
Nao e possive! dizermos que a partir da navegm;:iio eletr6nica se esta a pas-
sar qualquer coisa de semelhante it descoberta de urn Novo Mundo: a mode-
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la~ao de uma cultura totalmente diferente da cultura que marcou a moderni-
dade, com clara influencia nos modos de vida enos imaginarios sociais?6 
A circum-navegar;ao e uma figura que nos ajuda a pensar a travessia a fazer 
na experiencia tecnol6gica, que e a experiencia contemporiinea por excelencia. 
Lembremo-nos de Thomas Kuhn, que, ao refletir sobre as descobertas cienti-
ficas e tecnol6gicas, pode mostrar-nos de que modo elas constituiam a causa 
e 0 efeito daquilo a que chamamos um paradigma. Em sentido estrito, pode-
mos compreender 0 paradigma como uma matriz que permite a eclosao de 
uma vida nova. E 0 que se encontra nos dias de hoje em gesta~ao e exatamente 
aquilo a que chamamos cibercultura. Neste paradigma toma-se visivel a hi-
bridez do tempo, onde a energia das maquinas e as emo~6es dos homens se 
misturam como numa am,Hgama. E 0 ciberespa~o, enquanto ambiente de pro-
du~ao informatica, tanto constitui a viagem que esperamos fazer como 0 ocea-
no em que importa navegar. 
A experiencia da tecnologia eletr6nica combina, assim, uma passagem com 
uma travessia. Podemos fazer a passagem de um rio de uma margem para ou-
tra. A passagem fala-nos de uma experiencia controlada, dominada, sem mis-
terio nem magia, ou seja, tamMm sem poesia. Nas passagens esperamos uma 
viagem sem sobressalto, tranquila, sem grandes obst<iculos a transpor. Nas 
passagens existe, tamMm, a habitualidade de um caminho conhecido. Coisa 
diferente e, todavia, a experiencia da travessia de urn oceano, por exemplo, 
que nos coloca em sobressalto permanente, dada a sua novidade e perigosi-
dade. A circum-navegar;ao assinala classicamente a experiencia da travessia de 
oceanos e da ultrapassagem do limite estabelecido, de mares, terras e conhe-
cimentos. Aquele que primeiro a empreendeu naa chegou ao destino. Sabe-
mos, com efeito, que Femao de Magalhaes morreu naS ilhas Molucas, afron-
tando os perigos com que se deparou na travessia. 
A circum-navegar;iio e, pois, uma boa metafora para caracterizar a atual ex-
periencia tecnol6gica. Na circum-navegar;ao classica houve 0 sextante, 0 astro-
labio e a esfera armilar. Mas havia sobretudo as estrelas para nos conduzir na 
noite. Deixamos, entretanto, de olhar para as estrelas e passamos a olhar pa-
ra os ecras, como assinala Virilio (2001: 135). Ou seja, da hist6ria de sentido 
em que se inscreviam as estrelas, 0 Ocidente abriu caminho para os ecras. E 
nesta travessia atribuiu-se uma "pele tecnol6gica" (Kerckhove, 1997), uma 
pele para a afe~ao, ou seja, para 0 ser-com-outros. 
No Ocidente, as estrelas tem, de facto, virtualidades narrativas: sempre nos 
conduziram nas travessias (de mares, desertos e tenta~6es), tinham sentido, ou 
melhor, inscreveram-nos nurna hist6ria de sentido, entre urna genese e urn apo-
calipse. E ao inscreverem-nos nurna hist6ria da salva~ao, sempre nos impediram 
de naufragar. Na cultura ocidental temos ate a estrela por excelencia, aquela que 
surgindo a Oriente conduziu 0 Ocidente durante vinte seculos. A estrela que 
conduziu os Reis Magos permitiu, desse modo, a narrativa da Epifania - 0 mis-
terio de urn Deus incamado, fundando no cristianismo a civiliza~ao ocidental. 
Ao retomar 0 imaginario das estrelas, a nova circum-navegm;iio, uma cin-
cum-navegar;ao eletr6nica, concretiza 0 novo paradigma cibercultural, uma 
travessia em dife~ao It Nova America de um novo arquivo cultural, que rea-
tiva 0 antigo, 0 arcafsmo, enfim, a mitologia, e, ao mesmo tempo, reconfigu-
fa em permanencia a comunidade, pelo desejo de ser-com-outros. 
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4. A inovariio, e niio 0 novo; a interatividade, e niio a interariio. 
Os novas media significam, ainda, a interatividade, e nao propriamente a 
intera,ao, ou seja, significam prMicas soeiais que nao remetem apenas para a 
liberdade e autonomia dos atores soeiais, mas que remetem, da mesma for-
ma, para os constrangimentos da a\8..o social, a qual ocorre sempre em con-
di,oes especfficas de tempo, espa,o e interlocu,ao. No caso ern estudo, as 
condi,oes especfficas dos novos media sao as condi,6es de tempo, espa,o e 
interlocu,ao possibilitados pelo eiberespa,o e pela eibercultura. E e meu 
prop6sito interrogar esta amalgama de ativismo, automatismo, cria,ao e en-
tretenimento, que encontramos nas novas formas de comunica,ao digital in-
terativa e nas hipertextualidades multimodais de produ,ao de sentido, entre 
as quais se encontram as formas de hipertexto, que vemos, por outro lado, as-
soeiadas 11 ideia de jogo e de interatividade7. 
as novos media significam, na forma miniatural de eircuitos digitais de 
funeionamento, procedirnentos tecnicos que constituem uma realidade aut6-
norna, autotelica e programavel. Para dar urn exemplo, essa e a Ii,ao a retirar 
dos ROle-Playing Games (RPG). Hoje, e possivel produzir qualquer imagem, 
seja ela hist6rica ou meramente irnaginada, assim como produzir qualquer 
afinac;ao musical, simulando-as «por meio de algoritmos, aparentemente sern 
sequer tocar nos materiais» (Kittler, 2011: 19). A situa,ao dos novos media nao 
e mais a de uma mera representa,ao analogica, que remete para a c6pia do 
mundo ou para a correspondencia com ele, mas a de uma representa,ao que 
remete para aquilo a que Baudrillard (1981) chamou simula,ao e produ,ao 
de simulacros de mundo. A simula,ao e 0 simulacro sao do dominio da ino-
va,ao, e nao do novo, ou seja, sao produ,6es e produtos que supoem uma in-
terven,ao tecnol6gica. Funcionam como metaforas do mundo, nao por esta-
belecerem uma rela,ao de semeihan,a com ele, mas por estabelecerem antes 
uma imaginativa semeihan,a de rela,ao corn ele. Por essa razao, podemos di-
zer que, antes de mais nada, a simulac;ao e 0 simulacra obrigam a que, nos 
novos media, discutamos as praticas de simula,ao e de simulacro produzidas 
e autorizadas pela programa,ao e pelo design. 
Podemos dizer, no entanto, que os novos media, neste aspeto especifico de 
serem pnlticas de simulac;ao e de simulacro, nao sao assim tao novas. A ru-
tura fundamental, tanto na genealogia dos media como na hist6ria da irna-
gem, da-se ern meados do seculo XIX, corn a revolu,ao Otica, inaugurada pe-
la maquina fotogrMica, uma nova maquina de visao. 
Nessa altura ern que a fotografia exerce urn fascWo consideravel e os cor-
reios sao urn modo de contacto dindmico corn preponderdneia nos la,os so-
eiais, sao por sua vez os postais ilustrados que interrompem 0 quotidiano 
corn vistas e retratos, que tanto lembram as impressoes realistas dos irmaos 
Lumiere, como as aventuras fantasistas de Melies. 
Visao hibrida, a imagem fotografica define-se pelo jogo entre 0 homem e 
a maquina, 0 operador e 0 aparelho. Juntando mimesis e ludus, a imagem 
sintetica define-se pelo negativo, uma vez que nela se retrai a presen,a hu-
mana, precipitando, em consequencia, uma crise da representac;ao e urn 
drauma da significa,ao», para falar como Rosalind Krauss 0 fez a prop6si-
to da fotografiaB. 
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Como bem assinala Maria da Luz Correia (2011), foi 0 postal fotografico do 
inlcio do seculo XX 0 primeiro medium a transformar «a sobria maquina de re-
produzir 0 real num malicioso engenho de 0 manipular». Esse procedimento 
compreende colagens fotogrMicas e puzzles epistolares, ou seja, processos lu-
dicos de recrea~ao e processos de montagem, que envolvem fotografos, edi-
tares e remetentes. 
No entanto, v~m a ser os contemporaneos dispositivos eletronicos de pro-
grama~ao e de design, numa linha de continuidade e de cisao com a maquina 
fotogratica, a generalizar 0 processo de produ~ao de imagens como praticas 
de simula~ii.o e de simulacro, entre a troca ludica e a partilha diaria de ima-
gens digitais nos ambientes reais e virtuais dos nossos telemoveis e compu-
tadores, como outrora ocorreu corn as postais fotognlficos. 
A programa~ao e 0 design supoem, pois, um processo que junta mimesis e 
ludus, e tambem recrea,ao e montagem. Neste sentido, estao numa linha de 
continuidade com a tradi~ao do divertimento fotogratico, para que remete 0 
processo de recrea~ao9. Recrear e jogar, sendo 0 jogo uma a~ao divertida, dis-
traida e ficticia. E e tambem repor em jogo, apropriar-se do que esta em jogo 
e participar. E esta ainda numa linha de continuidade com 0 procedimento 
da montagem, nos termos em que foi caracterizado por Walter Benjamin. De 
acordo com este filosofo e sociologo alemao, a montagem e a mimesis propria 
das tecnicas de reprodw,;ao mecaruca, usadas na irnprensa, no cinema, na ra-
. dio e. na fotografia. Consiste numa confe~ao de conteudos a partir de «frag-
mentos multiplos» e teria uma propriedade excitante, por um lado, e uma 
qualidade organizadora, por outro (Benjamin, 1992: 152-153). 
Esta forma de ver, propria dos olhos mecanicos, teria consequencias sen-
soriais e psiquicas perturbantes, pelo seu carater ilusionista, 0 que engendra-
ria uma crise do real (Benjamin, Ibid.: 99). Estes novos aparelhos de reprodu-
~ao t~m, portanto, uma forma peculiar de mostrar, que se cumpre numa 
fun~ao apresentadora do real. 0 seu uso converte e modifica os proprios apa-
relhos, gerando a crise das no~oes de «auto!» e de «espectadar», que se tar-
nam participantes do processo (Benjamin, Ibid.: 151). 
5. A maquina desejante e a desejo maquinado 
Sobretudo com a explosao da t"cnica, 0 nosso tempo acelerou, enos fomos, 
com efeito, alienados da nossa condi~ao propriamente historica. 0 objetivo pas-
sou a ser 0 mercado e 0 que nos esta a acontecer e 0 controle tecnol6gico e a mo-
biliza~ao acelerada para 0 mercado. Gostaria de retomar neste passo 0 texto de 
Heidegger sobre a tecnica, escrito em 1954. Debru~ando-se sobre a natureza da 
tecnica, Heidegger (2002: 13-15) relembra a tradi~ii.o aristotelica para assinalar 
que a b!cnica supoe urna causa materialis, urna causa jormalis, urna causa finalis e 
urna causa efficiciens. E da como exemplo a fabrica~ii.o de um calice, que supoe 
urn material, por exemplo a prata - causa materialis; que supoe tambem urna 
forma, por exemplo a figura de uma ta~a - causa jormalis; que supoe ainda urn 
fun, por exemplo 0 cu1to - causa finalis; e que, finalmente, supoe urn artesao (0 
ourives), que produz 0 efeito, fazendo 0 calice - causa efficiens. Acontece, toda-
via, que na era da b!cnica (urna modernidade de «de meios sem fins», como ad-
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verte Agamben), a causa finalis desaparece, deixa de constituir urna causalidade 
(Ibid.: 14), e a causa efficiens muda de natureza. Do que se trata agora nao e do 
artesao, como faz notar Heidegger, mas "da eficacia e da efici~ncia de urn fazer» 
(Ibidem), ou seja, da utilidade social no processo de prodw;ao. Pode entao dizer-
-se que a causa efficiens exige operatividade e eficacia; e a causa efficiens ja nao e 
o Qurives, mas urn e£eito do mercado, uma mercadoria10. 
AD referirmos a utilidade social no processo de prodw;ao, e necessario ter 
em aten~ao, por urn lado, uma mudan~a nos objetos, que deixam de ser pro-
duzidos em massa, dotados de poder de atra~ao, "para incluir crescente-
mente os compradores no seu ambito» (Bragan~a de Miranda, 2011: 36), e por 
Dutro lado, 0 facto de «os produtores tenderem a desaparecer, transforman-
do-se em "imagem", sendo muitas vezes a imagem todo 0 produto que exis-
te» (Ibidem). Neste contexto, em que a economia e incessantemente mediati-
zada e digitalizada, com tudo a ser infinitamente reciclado e hibridizado, 
Bragan~a de Miranda (Ibid.: 37) refere, na linha de Hal Foster, que "a mone-
tariza~iio e crescentemente mediada pelo design». 
Em termos marxistas, 0 «valor» de urn objeto era baseado no trabalho que 
continha e no material de que era feito. Mas, como bern refere Vilem Flusser 
(1999: 20), quando os materiais embaratecem e 0 trabalho se automatiza, ape-
nas 0 «design confere valor», 
Como conclui Bragan~a de Miranda (2011: 37), estamos diante de uma me-
tamorfose da tese de Guy Debord (1992: p. 21) sobre a sociedade do espeta-
culo: a sociedade moderna, acorrentada, nao manifesta senao 0 seu desejo de 
dormir, sendo 0 espetaculo 0 guardiao desse sono; para Debord, 0 modelo 
era a imagem do cinema; agora, todavia, a transforrna<;ao dos materiais e dos 
processos de produ~ao deve-se a altera~6es introduzidas pela tecnica no mo-
mento em que ela assume a forma do design. 
Vemos, hoje, que a pr6pria arte se transforma na questao de saber 0 que 
significa a tecnica moderna, pelo que 0 artista se transforma em engenheiro, 
com todas as artes a converterem-se numa «distribui~ao da realidade sensi-
vel aD domicilio» (Kittler, 2011: 18). E a este momento «em que tecnica e es-
tetica se fundem» que Bragan~a de Miranda (2011: 35) chama design. 
E urn facto, os dispositivos tecnol6gicos aparelham-nos esteticamente, 
reorganizando a nossa experi~ncia em torno da subjetividade e da emotivi-
dade, dando-lhe uma fei~ao ret6rica e libidinal: hoje consumimo-nos em 
emo~ao, sensa~ao e sedu~ao. 0 poder da tecnologia passa tambem muito por 
esta conjun~ao atual da tecnica e da estetica. Muito do poder das imagens tec-
nol6gicas radica exatamente neste «bloco alucinat6rio», produzido pela liga-
~ao da tecnica e da estetica, de que fala Bragan~a de Miranda (1999: 101). 
Era ja claro para Walter Benjamin, na primeira metade do seculo xx, que os 
dispositivos de imagens causavam como~ao e impacto generalizado, e que, 
portanto, a nossa sensibilidade estava a ser penetrada pela aparelhagem tec-
nica, de urn modo simultaneamente 6ptico e tatil (Teresa Cruz, 1999: 112). 
Nos anos sessenta, tambem McLuhan (1968: 37) insistiu neste ponto: nao e aD 
nivel das ideias e dos conceitos que a tecnologia tern os seus efeitos; sao as 
rela~6es dos sentidos e os modelos de perce~ao que ela transforma, pouco a 
pouco, e sem encontrar a menor resistencia. Mas foram Gilles Deleuze e Fe-
lix Guattari quem fez 0 diagn6stico mais completo desta situa~ao, em que a 
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tecnica e a estetica fazem bloco. No Anti-Odipe, estes autores prop6em a equi-
valenda entre corpo, maquina e desejo. Sendo a maquina desejante e 0 dese-
jo maquinado, e ideia de ambos que existem «tantos seres vivos na maquina 
como maquinas nos seres vivos» (Deleuze e Guattari, 1972: 230). 
Guy Debord, em A Sociedade do Espectdculo, tematizou esta atual conjun~ao 
da tecnica com a estetica, como uma crescente anestesia da vida, ou por DU-
tra, comO uma crescente congela~ao dissimulada do mundo. Nas exatas pa-
lavras de Debord (1992: p. 200), «E porque a propria historia persegue a so-
dedade moderna como espectro, que se encontra a pseudo-historia 
construfda a todos os nfveis do consumo da vida, para preservar 0 equillbrio 
amea~ado do atual tempo congelado». 
A linguagem dos dispositivos tecnologicos parece constituir hoje, verdadei-
ramente, a liga~ao que nos resta. E um facto que os atuais dispositivos tecno-
logicos nos ligam e desligam do mundo e dos outros. Simplesmente, tanto es-
ta liga~ao como esta «desliga~ao» sao urn efeito em nos do fundonamento da 
maquina. Ela liga-nos por a~ao de um aquecimento emocional e desliga-nos 
pela a~ao oposta de urn arrefecimento. A imagem de produ~ao tecnologica 
reconforta-nos nurna calda de emo~6es. Mas 0 resultado e 0 de urna ddade a 
viver anestesiada, sem «nenhuma esptkie de compromisso com a epoca e corn 
as ideias que a motivam» (Benjamin, 1992: 490), e a chafurdar, sem esperan~a, 
nurn quotidiano em que ninguem parece disposto a arriscar a pele. 
Insisto no poder dos dispositivos tecnologicos de imagens: eles apare-
lham-nos esteticamente, reorganizando a nossa experiencia em torna da nos-
sa subjetividade e emotividade, modelam em nos uma sensibilidade artifi-
dal, uma sensibilidade puxada it manivela, uma vez que esses dispositivos 
tecnol6gicos fundonam em nos como proteses de produ~ao de emo~6es, co-
mo maquinetas que produzem e administram afetos. 
Existe, todavia, um aspeto sobre 0 poder das imagens que nao pode ser 
iludido: a imagem tecnologica tem poder, mas nao e 0 poder; por muito ten-
tada que seja pela diabolia, ou seja, pela separa~ao, a imagem tecnologica ape-
nas representa 0 poder e 0 simboliza. 
A grande questao que, em meu entender, esta toda por resolver, num mun-
do modelado por tecnologias que administram emo~6es, e a da razao e da 
exigenda do outro, ou seja, e a do horizonte de uma comunidade partilhada. 
Permanece, pois, por resolver 0 problema da configura~ao de um novo espa-
~o democratico, urn espa~o ordenado pela «metatora do outro», sendo 0 ou-
tro 0 exc1uido, 0 iletrado, 0 iliterato, 0 marginalizado, 0 desqualificadoll . 
1 Esta obra de Hans Robert Jauss esta traduzida na colect§nea A Literatura e 0 Leitor, colect<lnea 
com Wolfgang Iser, Luiz Costa Lima e Hans Ulrich Gumbrecht (Paz e Terra, 2000). A obra de 
Umberto ECD foi traduzida em portugu€!s, em 1989: Obm Aberta (Lisboa: Difel). 
2 Carlos Scolari (2011: 128) utiliza como sin6nimos os conceitos de transmedia storytelling e de cross-
-media, 0 Ultimo dos quais, reconhece, e todavia mais usado nos meios profissionais do que nos 
meios academicos. 0 termo de trallsmedia storytelling foi cunhado por Henry Jenkins (2003). Fran-
~ois Jost (2011: 95) pre[ere falar de «Iuta intennidia», em vez de utilizar 0 termo converg~ncia. 
Ver, tambem, sobre trallsmedia stonjtelli1tg, Christian Salmon (2007), que propoe um ponto de vis-
ta critico sobre a stonjtelling: «uma maquina de fabricar hist6rias e de formatar espfritos)). 
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fotomontagem como na encena<,;ao fotogrMica, a sugestao da possibilidade de corte e cola-
gem do visivel permite ja simular a mistura do real e do virtual, que e hoje urn procedimen-
to comum das novas praticas mediaticas. 
4 Num muito interessante arrigo, publicado na revista Poetique, Paolo Fabbri (2010, n.o 164) ana-
lisa as virtualidades do uso do «modo infinitivo» pelos futuristas, sobretudo por Marinetti, 
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sublinha que «diferentemente dos outros mados, 0 "conceito" de infinitivo, com a elegfutcia 
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da vida e da intui<,;ao que a compreende». E convoca explicitamente Marinetti, numa frase la-
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minar 0 centro ou esgotar a totaliza<,;ao, porque a signa que substitui 0 centro, que a supre, 
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doutoramento e a que deu 0 titulo Circumnavigations. L'imaginaire du voyage dans I'experience 
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dinamica comunitaria». 
7 Veja-se, neste sentido, Mourao, Jose Augusto (2001) Para Uma Poetica do Hipertexto. Veja-se, 
tambem, Nelson Zagalo (2009), «Media criativos e interactivos)). 
8 E Rosalind Krauss (2002: 76~93) quem usa esta expressao para descrever 0 impacto do apare-
cimento da fatografia no trabalho de Marcel Duchamp. 
9 A no<,;ao de recrea<,;ao e empregue pela primeira vez no dominio da expressao visual para re-
ferir a fotografia amadora e significa emprego do tempo livre e divertimento dos sentidos. A 
populariza<,;ao do terma deve-se a obras de vulgariza<,;ao cientifica, como e 0 caso de As re-
crea90es fotograficas (1891), de Albert Bergeret (citado par Clement Cheroux, 1998). Essas obras 
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forma apreendida (eidos), 0 resultado a partir do feitor da obra e finalmente, ou quando mui-
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por exemplo, pp. 89~101. 
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